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A.   Latar Belakang Masalah 
Kita tidak menyadari, bahwa hidup kita selalu dikelilingi oleh  karya-karya 
desainer grafis Brand-Born yang bernama Saul Bass. Bass telah mendesain 
packaging makanan sehari-hari dan logo dari perusahaan-perusahaan yang 
berjumlah 500 perusahaan di dunia. Ia telah mendesain logo pusat bahan bakar 
terkenal di dunia dan telah mendapatkan piala Oskar. Desain Grafis merupakan 
suatu bentuk komunikasi visual teks atau gambar untuk menyampaikan pesan atau 
informasi. Seni Desain Grafis mencakup kemampuan kognitif dan ketrampilan 
termasuk typografi, pengolahan gambar dan page layout. Desainer grafis menata 
tampilan huruf dan ruang komposisi untuk menciptakan sebuah  rancangan  yang  
efektif  dan  komunikatif. Desain  grafis  melingkupi  segala bidang  yang  
membutuhkan penerjemahan  bahasa  verbal  menjadi  perancangan  secara  visual 
terhadap  teks  dan  gambar  pada  berbagai  media  publikasi  guna 
menyampaikan  pesan-pesan  kepada  komunikan  seefektif mungkin. Desain  
grafis  diterapkan  dalam  desain  komunikasi  dan  fine  art. Seperti  jenis  
komunikasi  lainnya,  desain  grafis  dapat  merujuk kepada  proses  pembuatan  
(mendesain)  atau  pun  produk  yang dihasilkan  (desain/rancangan).  Desain  
grafis  pada  awalnya diterapkan  untuk  media-media  statis,  seperti  buku,  




Sejalan  dengan  perkembangan zaman,  desain  grafis  juga  diterapkan  dalam  
media  elektronik - yang  sering  kali  disebut  sebagai  "desain  interaktif"  
(interactive design), atau "desain multimedia (multimedia design)”. Bidang desian  
grafis tidak pernah lepas dari tujuan komersial  dan pengekspresian  seni  yang  
disampaikan  dalam  bentuk  visual baik secara  elektonik  maupun  non  
elektronik  yang  di  dalamnya mempunyai arti penyempurnaan pesan untuk 
dipublikasikan tanpa memperhatikan  tugas  spesifik  seorang  desainer  grafis  
yang mempunyai dua tujuan yang saling berhubungan. Jika  dilihat dari  beberapa  
pengertian  Desain Grafis  di  atas, maka dapat  disimpulkan  tujuan  desain  grafis  
adalah  menyampaikan sebuah  pesan  kepada  audiens  (masyarakat)  dan  
menciptakan desain  yang  bersifat  memaksa  kehendak  pengirim  pesan  atau 
bersifat menyenangkan  yang akan  menyempurnakan pesan  yang disampaikan. 
Sedangkan  manfaat  desain  grafis  dibidang  pendidikan  dapat dilihat dari 
berbagai segi, yaitu :  
1. Mempercepat  proses  belajar  mengajar  dengan  cara menyajikan suatu 
pelajaran dalam bentuk grafis. 
2. Memperkenalkan  dunia  desain  grafis  kepada  siswa dapat  









3.  Memperkenalkan  kepada  siswa  tentang  program  aplikasi desain grafis.  
4.  Mempersiapkan  siswa  agar  dapat  memahami  dengan  mudah pesan-pesan 
yang disampiakan dalam bentuk grafis. 
Desain grafis juga haruslah memenuhi beberapa unsur yang dapat 
menunjang keberhasilan desainny, unsur-unsur tersebut adalah sebagai berikut : 
1. Kesederhanaan  atau  proporsional  (Proportion) 
Dilakukan demi  kepentingan  kemudahan  pembaca  memahami  isi pesan  
yang disampaikan. Dalam penggunaan huruf sebuah berita misalnya.  Huruf 
judul (headline), sub judul dan tubuh berita (body text) sebaiknya  jangan  
menggunakan  jenis  font  yang ornamental  dan  rumit,  seperti  huruf  
blackletter  yang  sulit dibaca.  Desainer  grafis  lazim  juga  menyebut  
prinsip  ini sebagai KISS (Keep It Simple Stupid).  
2. Keseimbangan  ( Balance) 
Adalah  keadaan  atau  kesamaan antara kekuatan yang  saling berhadapan  
dan menimbulkan adanya  kesan  seimbang  secara  visual. Prinsip 
keseimbangan  ada  dua,  yaitu  keseimbangan  formal  (simetris) dan 
keseimbangan informal (non-simetris).  
3. Kesatuan  (Unity) 







4. Penekanan  (Emphasis) 
Penekanan  dimaksudkan  untuk menarik  perhatian  pembaca,  sehingga  
ia  mau  melihat  dan membaca bagian desain yang dimaksud.  
5. Repetisi  (Rhythm) 
Merupakan  pengulangan  unsur-unsur pendukung karya  seni. Irama  
merupakan  selisih antara dua wujud  yang  terletak  pada  ruang,  serupa  
dengan  interval. waktu antara dua nada musik beruntun yang sama.  
  Dengan adanya saling keterkaitan dalam elemen-elemen tersebut maka 
penulis  mencoba membuat analisis tentang peran seorang desainer grafis di CV. 
Cakra Multi Promosindo dengan judul “Mekanisme Kerja Desain Grafis” 
B. Tujuan 
Tujuan dari Kuliah Kerja Media adalah memberikan pengalaman terhadap 
para mahasiswa agar mengenal lingkungan kerja,karena akan segera menjadi Ahli 
Madya dan harus siap bekerja setiap saat, maka dari itu dilaksanakanlah Kuliah 
Kerja Media ini.  
Secara khusus, tujuan dari Kuliah Kerja Media ini adalah : 
· Menguji kemampuan pribadi 
· Membekali mahasiswa agar tidak canggung dalam dunia kerja nanti 
· Agar memahami tugas seorang desainer dalam dunia kerja nanti 





Sedangkan secara umum tujuan dari Kuliah Kerja Media adalah : 
· Agar dapat menerapkan ilmu yang telah diperoleh selama kuliah 
· Mendapatkan pengalaman dan pengetahuan lebih tentang etos kerja 
· Agar mahasiswa dapat merasakan bagaimana dunia kerja yang 
sebenarnya 





A. Periklanan  
Iklan merupakan salah satu usaha untuk menginformasikan atau 
membujuk sejumlah besar orang dengan sajenis komunikasi (Wilmshurst, 1998: 
15) 
Iklan dapat dianggap baik atau efektif apabila sesuai dengan pertimbangan 
berikut ini : 
1. Iklan harus dapat menyebarkan strategi marketing. 
2. Iklan yang efektif harus dapat menarik perhatian pemirsanya 
3. Iklan yang efektif adalah iklan yang dapat membujuk 
4. Periklanan harus dapat menemukan cara yang unik untuk menembus 
ketidak teraturan 
5. Iklan yang baik seharusnya tidak pernah menjanjikan apa yang ia tidak 
dapat penuhi. 
Iklan yang baik harus mencegah ide-ide kreatif yang terlalu dibesar-








B. Definisi Desain Grafis 
Desain grafis dalam bahasa Yunani Graphein memiliki arti menulis atau 
menggambar, sementara itu istilah seni grafis yaitu gambar dalam dua dimensi 
pada umumnya mencakup beberapa bentuk kegiatan, seperti menggambar, 
melukis, dan fotografi (Kusrianto, 2007 : 100)   
C. Hal-hal Yang Berhubungan Dengan Desan Grafis 
1. Desain Grafis dan Enam Pandangannya 
Desain grafis adalah seni dan hasil karya yang terorganisasi yang 
dikelompokkan kedalam elemen-elemen yang berbeda, baik verbal dan 
visualnya. (Lester, 2000 : 106) 
2. Enam Pandangan Desain Grafis 
·   Pandangan Pribadi 
Banyak orang tidak mengerti keputusan seorang desainer untuk 
mengkomunikasikan desainnya untuk mencurahkan kualitas emosinya 
atau perasaan. (Lester, 2000 : 107) 
· Pandangan Sejarah 
Walaupun keadaan atau jaman semakin berkembang, akan tetapi 
praktek dari desain grafis ini sendiri masih seperti cara lamanya yang 





· Pandangan Teknis 
Mencoba mengidentifikasi desain seseorang itu bagus atu tidak 
terkadang terlalu berbahaya, karena seperti kecantikan, desain grafis 
terlalu tinggi untuk ditetapkan. Desain yang bagus akan berubah 
menurut jaman dan budaya yang berkembang. (Lester, 2000 : 123) 
· Pandangan  Moral 
Pada kontek desain grafis, desain berarti harus dapat dibaca, jelas dan 
berguna. Akan tetapi terkadang desain dapat menyalahi aturan tersebut 
hanya karena ingin menarik perhatian dan memuaskan kepentingan 
komersil, mengejutkan pemirsa, atau menunjukkan ekspresi dari 
pernyataan seseorang.  
· Pandangan Budaya 
Desainer dari berbagai negara dan budaya yang berbeda, akan 
menunjukkan variasi dan keunikan dari masing-masing negaranya. 
Setiap pergerakan tidak hanya mengubah kata dan gambar yang 
digunakan untuk dicetak  dan media yang lain, tapi juga terpengaruh 
dari bangunan, pakaian dan bahkan kehidupan rumah tangga. (Lester, 






· Pandangan Kritis 
Seperti generasi yang tidak menyukai selera musik orang tua atau 
generasi yang tidak menyukai selera musik kaum muda, kemampuan 
desain akan terbentuk dengan mengekspresikan produk dan menerima 
kebudayaan. Kebebasan dari desain grafis selalu berbenturan karena 
disatu sisi agar desainnya mendapat perhatian, akan tetapi disatu sisi 
pesan dari desain tersebut jauh lebih penting dari desainnya. (Lester, 
2000 : 126)  
D.  Prinsip Desain  
Prinsip desain sebenarnya berlaku pada banyak bidang kehidupan lainya, 
namun khusus untuk desain grafis kita bisa membaginya menjadi sembilan prinsip 
utama, antara lain:  
1.  Keseimbangan (Balance)  
Keseimbangan adalah prinsip desain yang petama. Keseimbangan 
dapat didefinisikan sebagai distribusi fisual elemen-elemen, desain 
obyek, warna, tekstur, dan ruang antara satu dengan yang lain, 







2.  Penekanan (emphasis)  
Penekanan adalah  area desain yang menarik perhatian audiens yang 
melihatnya. Dalam desain, penekanan memainkan peranan yang 
esensial, karena dengan adanya penekanan, audiens diajak 
memfokuskan  perhatian pada desain tersebut.  
3.  Pergerakan (movement)  
Pergerakan adalah cara mengatur tata letak objek-objek desain untuk 
mengarahkan pandangan mata audiens. Sebuah desain yang baik harus 
mampu membawa orang yang menyimaknya untuk menuju suatu 
bagian yang menjadi fokus penekanan (focal Area).  
4.  Pola (pattern)  
Pola adalah penempatan objek yang sama di seluruh area desain. Pola 
memberi nuansa kestabilan pada desain.  
5.  Pengulangan (repetition)  
Pengulangan adalah penggunaan elemen-elemen desain yang serupa 
guna menumbuhkan suasana aktif dalam desain.  
6.  Proporsi (proportion)  
Proporsi  adalah prinsip desain yang perbandingan dan penempatan 
objek-objek penyusunnya menciptakan suatu keseimbangan dan 
kesatuan. Dalam desain, segala bagian desain harus proporsional, 
karena pesan yang  
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disampaikan dapat lebih mudah diterima jika semuanya berada di 
tempat yang sesuai. (Suprayoga, 2008  : 7) 
7.  Ritme (Rhythm)  
Ritme tercipta saat satu atau beberapa obyek digunakan secara 
berulang dalam desain untuk menciptakan nuansa keteraturan   
8.  Variasi (Variety)  
Variasi tercipta ketika anda mampu memanfaatkan objek-objek yang 
berbeda propertinya namun tetap dalam suatu kesatuan. Variasi 
diperlukan terutama untuk menarik perhatian audiens, sekaligus 
menghindari tumbuhnya rasa bosan karena  terlalu banyak perulangan 
objek-objek yang sama dalam desain.  
9.  Kesatuan (Unity)  
Kesatuan adalah nuansa harmoni yang tercipta karena elemen-elemen 
desain yang digunakan berada pada tempat yang tepat dengan cara 
yang tepat, sehingga antara satu dengan yang lain saling melengkapi 










E. Elemen-elemen Desain Grafis 
 
1. Garis  
Garis dalam desain grafis dibagi menjadi 4, yaitu: vertikal, horisontal, 
diagonal, dan kurva. Dalam pekerjaan desain grafis, garis digunakan untuk 
memisahkan posisi antara elemen grafis lainnya di dalam halaman. Selain itu bisa 
digunakan sebagai penunjuk bagian-bagian tertentu dengan tujuan sebagai 
penjelas kepada pembaca. (Sitepu, 2005 : 16) 
      2. Bentuk  
Bentuk adalah suatu bidang yang terjadi karena dibatasi oleh sebuah 
kontur (garis) dan atau dibatasi oleh adanya warna yang berbeda atau oleh  gelap 
terang pada arsiran atau karenanya adanya tekstur. Bentuk bisa berupa wujud 
alam (figur), yang tidak sama sekali menyerupai wujud alam (non figur). Bentuk 
memiliki perubahan wujud berupa stilisasi, distorsi, dan transformasi. Makna ini 
dikonstruksi dalam grafis dua dimensi. (Sitepu, 2005 : 17) 
      3. Ruang  
Elemen ini dalam praktik desain grafis koran misalnya digunakan sebagai 
elemen ruang bernafas bagi mata pembaca. Hal ini  dimaksudkan agar tidak 
terlalu lelah membaca teks yang terlalu panjang. (Sitepu, 2005 : 19) 
      4. Tekstur  
Tekstur adalah unsur rupa yang  menunjukkan rasa permukaan bahan 
(material), yang sengaja dibuat dan dihadirkan dalam susunan untuk mencapai  
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bentuk rupa, baik dalam bentuk nyata ataupun semu. Misalnya kesan tekstur kayu, 
bulu atau gelas. (Sitepu, 2005 : 20) 
6. Warna  
Warna merupakan elemen yang penting dalam desain karena warna dapat 
memberikan emosi tersendiri terhadap pesan yang akan disampaikan. (Sitepu, 
2005 : 22) 
F. Tipografi  
Tipografi adalah sebuah disiplin khusus dalam desain grafis yang 
mempelajari mengenai seluk beluk huruf (font). Huruf-huruf tersebut 
dikelompokkan menurut beberapa kategori tertentu. Hal ini menunjukkan 
demikian banyaknya jenis dan karakter huruf yang bisa digunakan dalam desain 
publikasi. Sebab beberapa jenis huruf bisa menciptakan kesan-kesan tertentu 
sesuai dengan tema publikasi. 
      1. Huruf Serif  
Jenis huruf ini memiliki garis-garis kecil yang disebut  counterstroke pada 
ujung-ujung badan huruf. Garis-garis tersebut berdiri horisontal terhadap 
badan huruf. Huruf Serif dikenal lebih mudah dibaca karena kaitnya 
tersebut menuntun pandangan pembaca membaca baris teks yang sedang 
dibacanya. Contoh: Times New Roman, Garamond, Book Antiqua, 




 Dutch, Euro Roman, Georgia, Pan Roman, Romantic, Souevenir, Super 
French dan lain- lain. (Sitepu, 2005 : 33) 
      2. Huruf Sans Serif 
Jenis huruf ini tidak memiliki garis-garis kecil yang disebut  counterstroke. 
Huruf ini berkarakter  streamline, fungsional, modern dan kontemporer. 
Contoh: Arial, Futura, Avant Garde, Bitstream Vera Sans, Century Gothic 
dan lain sebagainya. (Sitepu, 2005 : 34) 
      3. Huruf Blok  
 
Huruf  Blok memiliki ketebalan badan yang cukup mencolok. Sosoknya 
yang gemuk dan terkesan berat, sering digunakan sebagai headline (judul 
berita) atau tagline copy dalam iklan. Contoh: Haettenschweiler, Futura 
XBlk BT, Impact, Freshet dan lain-lain. (Sitepu, 2005 : 37) 
      4. Huruf Script  
Jenis huruf ini menyerupai tulisan tangan sehingga mengesankan karakter 
yang alami dan personal. Contoh: Freeport, Freehand575, English Vivace, 
dan lain sebagainya. (Sitepu, 2005 : 38) 
      5. Huruf Black Letter   
Huruf ini sangat khas karakternya  klasik dan memang sangat berbeda 
daripada yang lain, walaupun kini banyak variasi yang diciptakan. Orang 
awam biasa menyebut sebagai huruf jerman. Contoh: Centaurus, Antlia, 
Aquarus dan lain-lain. (Sitepu, 2005 : 41) 
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    6. Huruf Graphics  
Huruf ini cenderung mengesankan gambar, tanpa menghilangkan makna 
bahwa yang ditunjukkannya adalah sesungguhnya huruf yang bermakna. 
(Sitepu, 2005 : 42) 
 
BAB III 
DESKRIPSI LEMBAGA ATAU INSTANSI 
 
A. Profil Perusahaan 
1. Sejarah Perkembangan CV. Cakra Multi Promosindo 
Tahun 2007 merupakan awal berdirinya suatu perusahaan dibidang 
advertising bernama Cakra Advertising atau Cakra Multi promosindo. Cakra 
Advertising didirikan oleh Arief  Wicaksono dan kemudian diikuti oleh teman 
lamanya yang bernama Dolox. Dari sinilah awal mulai terbentuklah Cakra, yang 
diikuti dengan Ayu Ita, Bonus Adi Nugroho dan Eko Kiswantono. Pada awalnya 
Cakra berkantor di JL. Gadjah Mada 119 Solo, dekat stasiun Balapan Solo selama 
kurang lebih satu tahun. Merasa tempat yang digunakan untuk melakukan 
aktifitas kerja kurang memadai, maka Arief Wicaksono dan yang lainnya 
memutuskan untuk pindah ke tempat yang lebih nyaman untuk bekerja karena 
kantor yang lama dirasa terlalu kecil sehingga mencari yang lebih besar. Setelah 
mencari beberapa saat tempat yang akan digunakan sebagai kantor baru, maka 










2. Filosofi CV. Cakra Multi Promosindo 
Pemberian nama atau icon dalam suatu perusahaan tentunya memiliki arti 
tersendiri untuk mencerminkan perusahaan tersebut. Cakra Advertising dapat 
didalami dari lambang serta nama dari “CAKRA” itu sendiri, Cakra merupakan 
senjata dari Dewa Krishna dalam dunia pewayangan, yang dimaksudkan agar 
Cakra Advertising dapat memberikan solusi yang tepat untuk para  client. 
3. Visi dan Misi CV. Cakra Multi Promosindo 
Sebagai perusahaan yang berkompeten dibidangnya, Cakra Advertising 
memiliki visi dan misi yang menjadi idealism kerja. Visi dan Misi itu adalah : 
· Visi : 
Menjadi Advertising Agency yang mengedepankan sikap 
profesionalisme serta pola penanganan dengan tingkat konsentrasi tinggi. 
· Misi : 
1.  Ikut mewarnai dunia kreatifitas dengan komitmen yang professional 
2.  Menyumbangkan ide baru dan kontribusi terhadap dunia promosi  
B. Klien CV. Cakra Multi Promosindo 
Target sasaran dari Cakra Advertising adalah dari perusahaan lokal,tetapi 








     Klien dari Cakra Advertising adalah : 
o PT. Sinar Sosro  
o Bank Syariah Mandiri 
o Bank Mega 
o TELKOMSEL 
o Kecap Gandaria 
o Kabupaten Wonosobo 
o Edane Cafe dan Resto 
o Kopi Torabika 
o Rokok Menara 
o LOR IN HOTEL 
o Tadika Puri Play Groub 
o Rumah Makan Spesial Pedas 
o Sweety Pampers 
o Singapore Hollywood 
o Raja Kepiting Solo 
o Panca Warna Tekstil 
o Fitting Room Boutique 
o DE’SOLO HOTEL 





o Dynasti Karaoke Bandungan 
o CV.Subasa 
o Batik Rania 
o Perumahan Bambu Kuning 
o Honda Nusantara Sakti 
o Yamaha Panggung Motor 
C. Mitra usaha dari CV. Cakra Multi Promosindo 
Sebagai sebuah biro iklan yang tentunya tidak dapat berjalan sendiri, 
Cakra Advertising menjalin beberapa relasi dengan mitra usaha agar dapat    
menunjang berjalannya perusahaan ini. 
      Mitra usaha yang dimiliki oleh Cakra Advertising antara lain : 
• Adventure Produksi 
• Fokus Solo 
• Pixel Jogja 
• Astina Tenda 
• Media Non Permanen (Umbul-umbul, bendera, spanduk, dll) 
- Mas Aris ( Tipes ) 
- Mas Narko ( Plesungan ) 
D. Lokasi CV. Cakra Advertising  
CV. Cakra Advertising berlokasi di Jl. Depok 10A  Manahan Solo 57142. 
Telpon/Fax (0271) 727 848. E-mail : adv_cakra@yahoo.com  
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E. Lingkup Pelayanan CV. Cakra Multi Promosindo 
Cakra Advertising memberikan beberapa pelayanan kepada kliennya yang 
berupa: 
1) Marketing Communications 
Yaitu sebuah pelayanan guna menciptakan iklan yang menarik, simpel dan 
komunikatif serta tidak mengurangi kekuatan persuasif yang terkandung 
dalam iklan yang telah dibuat. 
2)  Outdoor Advertising 
Memberi solusi kepada para klien dengan memberikan pelayanan advertising 
luar ruang berupa : 
1.   Billboard : Sebuah media beriklan yang umumnya berada di jalan raya  
   perkotaan yang strategis tempatnya dan berukuran 4x6m atau lebih. 
2.   Sign Board : Media iklan yang berguna untuk menunjukkan arah. 
3.   Midi Board :  Papan nama yang berukuran kecil, biasanya berukuran  
               1x2m. 
4.   Baliho : Suatu tulisan dengan kain lebar yang terpampang di tempat  
      yang strategis di jalan raya. 
5.   Arrow Sign : Sebuah media periklanan untuk menunjukkan arah dan  
      berupa anak panah. 
6.   Neon Box : Sebuah media periklanan berupa kotak yang terbuat dari  
      kaca plastik yang dapat dinyalakan karena terdapat neon atau lampu 
     21 
 
7.   Umbul- umbul : Media iklan yang berbentuk bendera dipinggir jalan. 
8.   Letter Timbul : Lambang atau logo perusahaan yang dibuat timbul atau 
      memiliki ketebalan agar terlihat dengan jelas  
9.   Neon Sign : Penunjuk, logo dari perusahaan yang dapat bersinar karena  
      terdapat lampunya. 
10.  Rotary Neon Box : Media iklan yang dapat berputar atau dapat dilihat  
      dari dua arah dan dapat bersinar karena terdapat lampu didalamnya.  
11.  Spanduk : Tulisan berupa kain lebar yang terpampang di jalan raya 
12. Branding Outlet / Pengecatan : Pengecatan toko yang mengiklankan  
suatu produk  
13. Mobile Branding : Penempelan sticker pada mobil yang akan dijadikan 
iklan berjalan.  
3) Indoor Advertising 
Memberi solusi kepada para klien dengan memberikan pelayanan 
advertising dalam ruang berupa : 
1. Poster : Gambar yang dirancang sedemikian rupa dan dicetak pada  
       kertas atau kain dan akan ditempelkan pada suatu tempat tertentu. 
2. Brosur : Terbitan tak berkala yang yang kecil dan dicetak pada kedua  
                Sisinya. 
3. Pamflet : Mirip seperti brosur dan hanya satu lembar  halaman saja. 
4. Buklet :  Buku kecil cara penggunaan suatu barang, misalnya barang 
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           barang elektronik 
5. Stationary (Name Card, Kop Surat, Amplop, Map) 
4) Marketing  Event 
Membuat strategi marketing yang bersifat Exhibition (Hal-hal yang  
bersifat pameran), Entertainment, atau Edutainment untuk mensosialisasikan 
produk tersebut. 
5) Graphic Design 
Membantu para klien dalam membuat suatu Corporate Identity dan 
berbagai desain yang dibutuhkan klien tersebut. 
F. Struktur Organisasi Perusahaan 
Sebagai sebuah perusahaan, CV. Cakra Multi Promosindo memiliki 
struktur organisasi dan job description yang jelas. Sehingga masing-masing 
pegawainya memiliki tugas dan tanggung jawab yang jelas dan dapat 
dipertanggung jawabkan kepada atasan. 









Di bawah ini penulis jabarkan divisi-divisi beserta tugas masing-masing 
dalam CV. Cakra Multi Promosindo, antara lain : 
1. Director 
- Bertanggung jawab untuk memajukan perusahaan. 
- Mempertahankan dan meningkatkan kekayaan perusahaan. 
- Membuat kebijakan untuk kesejahteraan perusahaan. 
2. Accounting 
- Bertanggung jawab atas keuangan perusahaan 
- Membuat daftar pengeluaran dan pemasukan bulanan 
- Membuat pembukuan 
- Membuat faktur pajak dan laporan pajak. 
3. Account Executive 
- Membuat surat penawaran kepada klien. 
- Mencari order klien. 
- Melakukan penawaran dengan klien. 
- Menjembatani antara kebutuhan klien dengan bagian kreatif. 
- Presentasi dengan klien. 
- Mem follow-up klien yang sudah ada. 
- Menawarkan dan mensosialisasikan produk baru. 





4. Art Director 
- Membuat konsep tentang perencanaan suatu produk promosi 
- Menindaklanjuti order dari account executive maupun order dari 
klien yang datang sendiri ke kantor. 
- Memberikan dan membuat ide-ide kreatif. 
- Mendesain order yang diminta oleh klien. 
- Mengekspor desain ke dalam oprasional produksi. 
5. Production Team 
- Mengkalkulasikan harga bahan yang akan diproduksi 
- Bertanggung jawab atas pemilihan bahan yang digunakan. 
- Bertanggung jawab atas order yang diberikan dari art director. 
- Mencetak produk pesanan klien. 
- Survey titik lokasi yang akan dipasangi media outdoor. 
 
BAB IV 
PELAKSANAAN KULIAH KERJA MEDIA (KKM) 2010 
 
Kuliah Kerja Media (KKM) 2010 merupakan hal yang wajib bagi 
mahasiswa Diploma III  Komunikasi Terapan. Kegiatan tersebut dapat di jadikan 
batu loncatan untuk mengenal lingkungan kerja dan menerapkan ilmu yang sudah 
di peroleh serta dipelajari selama berkuliah. Dengan demikan diharapkan para 
mahasiswa mendapatkan pengetahuan dan pengalaman kerja yang akan menjadi 
dasar bagi mahasiswa untuk memasuki dunia kerja. Selam KKM 2010 penulis 
dituntut untuk lebih aktif, dalam arti mahasiswa aktif mengikuti proses magang 
dari awal sampai akhir hari magang  dan juga aktif dalam menyelesaikan tugas 
yang diberikan dari supervisior atau atasan. Selama melaksanakan KKM 2010  
Penulis telah mengenal dan melaksanakan tugas sebagai seorang Graphic 
Designer (Desainer Grafis). Adapun tugas – tugas yang penulis kerjakan selama 
proses magang antara lain mendesain Name Board, Brosur, Spanduk, ID Card, 
Gigant Banner, Kartu Nama, Buku Menu, Pin, One Way (Mobil Branding). 
Dalam jangka waktu dua bulan penulis melaksanakan tugas sebagai seorang 
Desainer Grafis, mendapat bimbingan dan arahan dari supervisior. Hal tersebut 
sangat membantu bagi penulis untuk memperoleh data yang dibutuhkan sebagai 






A. Waktu Pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) 2009 
Penulis melaksanakan KKM 2009 mulai tanggal 9 Februari 2010 s/d 9 
April 2010, atau selama dua bulan . 
B. Lokasi Pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) 2010 
Dalam pelaksanaan KKM 2010 ini, penulis mendapat kesempatan untuk 
melaksanakan KKM di biro iklan CV. Cakra Multi Promosindo atau Cakra 
Advertising yang berlokasi di Jl. Depok No. 10A Surakarta. 
C. Posisi Dalam Instansi Selama Kuliah Kerja Media (KKM) 2010] 
Pada saaat KKM 2010, penulis mendapat posisi sebagai seorang Desainer 
Grafis. Dalam kegiatan magang ini penulis mendapatkan pengalaman yang benar-
benar berharga karena bekerja secara nyata dan diberikan tanggung jawab 
layaknya seorang pegawai. 
D. Aktivitas Selama Pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) 2010 
Selama melaksanakan magang di CV. Cakra Multi Promosindo atau Cakra 
Advertising selama dua bulan, penulis mendapatkan pengetahuan lain dalam 
bidang grafis, kreatif dan juga mengetahui tugas yang harus dilakukan dalam biro 
iklan. Untuk mengetahui lebih rinci tentang apa saja yang penulis lakukan  selama 









1.  Minggu Pertama 
Pada minggu pertama magang ini penulis memperkenalkan diri kepada 
seluruh staf karyawan Cakra Advertising sekaligus meminta bimbingan dan 
pengarahan tentang tugas-tugas dan apa saja yang harus penulis lakukan selama 
pelaksanaan magang. Pada minggu pertama ini, penulis belum melakukan 
pekerjaan di Cakra Advertising karena ,masih dalam tahap pengenalan saja. 
2.  Minggu Kedua 
Pada minggu kedua masih belum banyak pekerjaan yang dilakukan oleh 
penulis. Kegiatan penulis pada minggu kedua ini masih dalam bentuk draft 
desain,belum pada desain yang sesungguhnya. Maksud dari draft disini adalah 
membuat backup dari supervisior desainer penulis, sehingga masih seperti 
pelatihan editing dan finishing desain saja. Supervisior penulis dalam hal ini 
memberikan pelatihan berupa memberikan desain-desain yang telah diproduksi 
sebelumnya untuk penulis kerjakan kembali dan akan dinilai oleh supervisior 
apakah benar atau salah, yang telah penulis kerjakan selama masa pelatihan ini 
ada beberapa desain yaitu Edane Cafe dan Resto, Raja Kepiting Solo, DE’SOLO 
HOTEL. 
3.  Minggu Ketiga 
Minggu ketiga merupakan minggu pertama desainer melakukan pekerjaan 




tersebut akan di pajang di area Bank Mega atau di jalan-jalan untuk 
memasyarakatkan 3P (Pastikan manfaatnya, Pahami resikonya, Perhatikan 
biayanya).  Selain Bank Mega penulis juga mengerjakan desain Spanduk MMT 
Bank Syariah Mandiri yang bertema Hari Jadi Kota Solo. Kesulitan yang dihadapi 
oleh penulis dalam proses desain adalah warna paten dari Bank Sayariah Mandiri 
tidak dilampirkan, sehingga memperlama proses desain itu sendiri. 
 Minggu Keempat 
Minggu keempat penuis mulai mendapat banyak pekerjan di Cakra 
Advertising,antara lain adalah mendesin untuk tenda Yamaha Panggung Motor 
Surakarta dan juga mendesain umbul-umbul Kecap Cap Korma. Dalam 
mendesain periode keempat ini penulis mendapatkan kendala pada klien Kecap 
Cap Korma, klien tersebut selalu mengubah-ubah desain yang telah dibuat 
sehingga memperlama dan membuat desain yang  telah dibuat terbuang sia-sia. 
5.  Minggu Kelima 
Pada minggu kelima ini, penulis mendapat tugas untuk mendesain sebuah 
spanduk dan name board. Spanduk yang dibuat kali ini adalah spanduk milik 
Playgroup Tadika Puri, spanduk ini berisi tentang pendaftaran siswa baru dan 
pendaftaran guru baru di Playgroup tersebut. Yang kedua adalah mendesain Name 
board untuk Hotel Nakula dan Sadewa di bandungan Salatiga, yang disponsori 





desain ini adalah pada saat mendesain spanduk Tadika Puri. Klien yang 
bersangkutan selalu mengubah desain yang telah dibuatkan sehingga pekerjaan 
yang penulis dapat semakin menumpuk dan  semakin mundur waktu 
pengerjaannya. Sehingga Cakra Advertising pun memberikan batasan desain yang 
diajukan untuk segera diproduksi karenakan memperlama proses. 
6. Minggu Keenam 
Minggu keenam ini penulis mendapatkan klien dari Bank Syariah Mandiri 
Solo,  penulis mendapat tugas untuk membuatkan ID Card untuk pegawai Bank 
Syariah Mandiri. Selain dari Bank Syariah Mandiri, klien yang datang adalah dari 
RM. Spesial Pedas yang menginginkan mobile branding atau one way untuk 
mobil dari RM. Spesial Pedas. Kendala yang dihadapi saat minggu keenam ini 
tergolong sulit, yang pertama adalah kendala pada ID Card  Bank Syariah 
Mandiri. Foto yang digunakan untuk ID Card tidak beraturan dan sulit untuk 
diproses karena menggunakan foto yang tidak sesuai sehingga mempersulit dalam 
proses retouching image. Selain dari segi foto,  kesulitan lain yang dihadapi 
adalah warna paten dari  Bank Syariah Mandiri itu sendiri. Warna hijau yang 
digunakan Bank Syariah Mandiri tidak dilampirkan komposisi pastinya sehingga 
penulis kesulitan mencari warna yang pas untuk hijau dari Bank Syariah Mandiri 







6. Minggu Ketujuh 
Pada minggu ketujuh ini penulis mendesain untuk RM. Spesial Pedas 
kembali akan tetapi mendesain buku menu makanan yang akan disajikan di RM. 
Spesial Pedas. Selain dari RM. Spesial Pedas, penulis juga mendapatkan tugas 
kembali dari klien Kecap Cap Korma, akan tetapi dalam bentuk spanduk 
sedangkan yang pertama adalah umbul-umbul. Sedangkan kendala yang dihadapi 
saat itu adalah pada saat pengambilan foto dari menu makanan di RM. Spesial 
Pedas, foto-foto yang telah diambil saat itu ternyata mempersulit proses 
retouching image  karena pencahayaan yang kurang dan juga penggunaan kamera 
yang salah,sehingga pixelnya tidak terlalu tajam yang mengakibatkan gambar 
pecah. Sehingga proses pengambilan gambar diulang untuk yang kedua kalinya 
untuk mendapatkan hasil yang maksimal. 
8. Minggu Kedelapan 
Minggu kedelapan merupakan minggu terahir penulis melakukan magang 
di Cakra Avertising, untuk minggu terahir ini penulis menelesaikan pekerjasan 
terahirnya dengan mendesain Spanduk MMT  Bank Syariah Mandiri yang 
bertajuk “Dana Talangan Haji”. Selain dari Bank Syariah Mandiri penulis juga 
mengerjakan name board dari perumahan Bambu Kuning Sukoharjo. Kesulitan 
yang penulis hadapi dalam pekerjaan yang terahir ini adalah pada saat mendesain 





pihak perumahan berupa file (.jpg) atau gambar. Sehingga membutuhkan 
kesabaran dan skill yang cukup dalam proses retouching image . 
E. Mekanisme Kerja Desainer Grafis 
Penulis pada kesempatan kali ini akan menjelaskan tentang Mekanisme 
Kerja Desain Grafis di Cakra Advertising yang telah menjadi judul penulisan 
Tugas Akhir ini. Mekanisme tersebut antara lain sebagai berikut : 
1. Meeting 
Pada proses pertama mekanisme kerja seorang desainer grafis dalam biro 
advertising adalah melakukan meeting. Meeting ini berfungsi untuk memperjelas 
atau memaparkan keinginan dari client yang sudah terlebih dahulu bertemu 
dengan marketing. Dalam meeting yang akan dilakukan seorang account 
executive adalah menjelaskan tentang apa yang diinginkan client, account 
executive akan menjelaskan kepada Desainer Grafis tentang apa yang harus 
dilakukan sebelum mengeksekusi order yang telah dipesan oleh client . selain 
membahas tentang desain dan media yang akan dibuat dari order yang masuk, 
pada saat meeting tersebut juga digunakan untuk membahas tentang  harga dari 
total keseluruhan proses pembuatan media tersebut yang akan diserahkan kepada 
accounting.  Setelah semua order dari client dimengerti oleh tiap-tiap karyawan 







2. Desain Awal Media 
Setelah apa yang sudah dibicarakan dalam meeting, maka proses 
selanjutnya  adalah desain awal media. Desain ini bertujuan agar tidak terjadi 
salah desain tentang order yang telah diberikan, sehingga mengurangi kerugian 
akibat kesalahan desain. Tugas seorang desainer pada saat desain awal adalah 
mendesain order yang masuk seperti yang diinginkan client. Proses desain ini 
dapat dilakukan menggunakan berbagai macam software, akan tetapi penulis 
mendapatkan pengalaman menggunakan software Adobe Photoshop dan 
CorelDraw saja. 
Pada saat desain awal ini, seorang desainer grafis akan menentukan tema, 
warna, typografi, dan juga gambar apa yang cocok untuk desainnya. Tema dalam 
membuat desain harus sesuai dengan pesan yang akan disampaikan, apabila 
pembuatannya pada saat bulan Ramadhan maka tema akan disesuaikan menjadi 
bulan Ramadhan. Warna juga sangat penting dalam sebuah desain karena mata 
akan langsung dapat mengenali warna dan mengartikan wana tersebut menjadi 
sebuah komunikasi, maka dari itu warna merupakan hal yang sangat penting. 
Setelah pemilihan warna sesuai maka proses selanjutnya adalah pemilihan 
typografi, hal ini juga merupakan hal yang sangat penting karena font dapat  
mewakili dari penyampaian pesan tersebut, apakah pesan tersebut tegas atau 
lembut. Setelah unsur dari desain tersebut sesuai maka yang selanjutnya tinggal 
menyesuaikan proporsi dari media yang akan digunakan dan memberikan gambar  
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atau ornamen-ornamen yang sesuai untuk desainnya. Setelah desain yang 
diinginkan jadi, maka proses selanjutnya adalah diprint pada kertas A4 dan 
difollow up kan kepada client apakah desainnya seperti yang ia inginkan atau 
masih ada kesalahan dan perubahan yang harus dilakukan. Apabila belum benar 
maka desainer grafis dituntut untuk membuat hingga benar dan disetujui oleh 
client.  
3. Approve Design 
Pada proses ini seorang desainer akan memberikan desain telah dicetak 
pada kertas A4 sebagai desain awal kepada marketing yang selanjutnya akan di 
approve kan kepada client apakah desainnya sudah dapat di produksi atau masih 
ada kesalahan yang harus diperbaiki. Apabila masih ada kesalahan maka akan 
segera diperbaiki untuk mempercepat proses produksi. 
4. Produksi 
Apabila semua proses yang terkait dengan desain dan surat-surat 
pernyatan dari client telah terpenuhi maka yang terahir adalah proses produksi. 
Pada biro iklan Cakra Advertising kebetulan tidak memiliki tim produksi dan 
rumah produksi sendiri untuk melakukan proses produksinya. Maka dari itu Cakra 
Advertising melakukan kerjasama dengan beberapa mitra kerja untuk menangani 
proses produksi dari media indoor sampai dengan outdoor. Jika proses produksi 
telah selesai maka media tersebut akan diantar ke kantor Cakra Advertising untuk 
diserahkan kepada client. Pada proses terahir ini peran dari marketing kembali  
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terjadi, pesanan dari client akan diantarkan oleh marketing atau dipasangkan oleh 
tim produksi yang telah menjalin kerjasama dengan Cakra Advertising. 
Sedangkan untuk masalah perpajakan media Cakra Advertising tidak 
menyertakan dalam penghitungan biaya, sehingga dengan kata lain pajak akan 
diurus sendiri oleh client tersebut.  
F.  Kendala yang Dihadapi Selama Pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) 
2010 
Selama  pelaksanaan Kuliah Kerja Media di CV. Cakra Multi promosindo, 
penulis menghadapi beberapa kendala yang dihadapi, antara lain : 
· Belum memahami tentang  teknik printing karena tidak pernah diajarkan 
pada saat perkuliahaan.  
· Kurangnya pengetahuan tentang tools atau fungsi tombol-tombol kerja 
pada software yang dipakai karena pada saat perkuliahan hanya diajarkan 
secara garis besarnya saja. 
G. Cara yang Dilakukan Untuk Mengatasi Kendala Yang Dihadapi Selama 
Kuliah Kerja Media (KKM) 2010 
Kendala merupakan suatu keadaan yang tidak akan terpisah dengan 
kehidupan manusia,sehingga perlu diatasi sesegera mungkin untuk menghindari 
gangguan yang lebih besar lagi. Dalam proses KKM ini penulis juga sering 
menghadapi kendala, sehingga langkah yang penulis lakukann ketika mendapati 
suatu kendala adalah dengan bertanya dengan supervisior atau atasan di tempat 
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magang. Dengan arahan dari seseorang yang telah berpengalaman penulis lebih 
terbantu dan benar dalam menyelesaikan kendala yang dihadapi pada saat KKM. 
H.  Kemajuan yang Dicapai Selama Pelaksanaan Kuliah Kerja Media  
( KKM ) 2010 
Selama melakukan Kuliah Kerja Media ( KKM ) 2010 yang berlangsung 
selama dua bulan ini kemajuan yang telah penulis dapatkan adalah pengetahuan 
dan skill penulis dalam  hal desain grafis semakin meningkat karena dipandu oleh 
orang-orang yang telah berpengalaman di bidang Advertising. Penulis mengetahui 
bagaimana membuat proporsi desain yang baik, kriteria desain yang menjual, dan 





Setelah menyelesaikan Kuliah Kerja Media 2010, maka penulis dapat 
menarik kesimpulan  
Mekanisme kerja desain grafis pada Cakra Advertising adalah sebagai berikut: 
1. Meeting 
Pada saat meeting dilakukan account executive mengarahkan tiap anggota 
untuk memenuhi permintaan client dan juga membahas biaya produksi 
dan penjualan. 
2. Desain Awal Media 
Desainer grafis akan mendesain order dari client dengan tujuan agar tidak 
salah melakukan produksi yang sesungguhnya nanti, karena belum tentu 
desain seorang desainer akan langsung disetujui oleh client. 
3. Approve Design 
Approve design ini akan dilakukan oleh seorang marketing yang bertujuan 
meyakinkan apakah desain yang telah dilakukan pada saat desain awal 
media telah benar dan disetujui oleh clien. Apabila telah disetujui maka 






maka seorang marketing akan meminta untuk diperbaiki kembali dan 
diserahkan kepada desainer kembali. 
4. Produksi 
Pada saat produksi ini Cakra Advertising menggunakan mitra kerja untuk 
melakukannya. Desain yang telah jadi akan dikirim ke mitra kerja setelah 
selesai maka order tersebut akan di antar ke Cakra Advertising. Setelah itu 
order baru akan dikirim ke tempat client. 
B. Saran 
 Berdasarkan pengalaman yang telah didapat selama proses magang, penulis 
dapat memberikan saran-saran : 
  Bagi Program Diploma III Ilmu Komunikasi Terapan 
· Sarana untuk perkuliahan jurusan Periklanan mohon untuk 
ditingkatkan. 
· Perkuliahan praktek sebaiknya diperbanyak, karena seorang lulusan 
D3 diharapkan siap kerja. 
· Pada saat kegiatan magang akan dilangsungkan, sebaiknya instansi 
magang dipilihkan oleh pihak kampus untuk menghindari salah 
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